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movimento comportamentale... 


Cyberpunk, dicembre 1989 
A/traverso n.3 
a cura di Franco Berardi 


ra il termine infosfera 

tendiamo la fascia ambientale 
—=:tura di informazione che 
irconda l'uomo. 
—“on cyberspazio badia la 
“= tessa fascia, vista però dal punto 
cli vista della proiezione mentale, 
piuttosto che dal punto di vista 
del mondo circostante. 
Cyberspazio è lo spazio di 
intersezione delle linee di 
proiezione mentale di 
innumerevoli individui. Il mondo 
condiviso di innumerevoli 
allucinazioni. Nella formazione del 
cyberspazio agiscono le possibilità 
immaginative prodotte dalle 
diverse forme di alterazione 
psicochimica: le tecnologie di 
comunicazione, le sostanze di 
alterazione, le interazioni. 


un giorno nella Silicon Valley mi capitò 
di incontrare due vecchi uomini 
ciechi, ben vestiti, seduti l'uno vicino 
all'altro che si masturbavano 
reciprocamente. 

(Harold Jaffc) 


In una società inondata di finzioni di 
ogni genere il panico è inevitabile. 


Cyber punk è una interrogazione radi- 
cale sulle tecnologie virtuali all'opera 
nella società contemporanea. 


miti del 
futuro prossimo 


Penso agli scrittori di Fantascienza come 
a dci pensatori. Essi cercano di immagi- 
nare le conseguenze e le implicazioni 
delle cose . 
Fra un paio di secoli questi scrittori sa 
ranno considerati i filosofi importanli 
del ventesimo secolo, ed i filosofi profes- 
sionali saranno quasi tutti dimenticati, 
perché sono vuoti e le loro idec non sono 
molto potenti. 

Queste sono parole del professor Marvin 
Minsky, il fondatore dei programmi di 
ricerca sull'intelligenza artificiale nel 
laboratorio MIT di Boston. 


Penso che il tempo, in un senso stretto, 
sta morendo. L'intero progresso del ven- 
tesimo secolo è stato descritto in termini 
di morte e declino. Ma io ricordo chc gli 
anni 30 ce 40 furono periodi di mutamento 
cnormemente accelerato. Fu in quel pe- 
riodo che il ventesimo secolo inventò se 
stesso. Nelle super tecnologie, soprattutto 
nelle tecnologie militari i mutamenti 
erano assolutamente colossali. Il tempo 
sembrava correre oltre il passato ce go- 
vernare tutto. E questo continua fino a 
dopo la seconda guerra mondiale. Da quel 
momento, tuttavia, tutto cominciò ad an- 
dare lentamente. Probabilmente la prima 
vittima di Hiroshima e Nagasaki fu il 
concetto di futuro. Penso che il futuro 
morì in qualche momento negli anni 50. 
Forse con l'esplosione della bomba 
all'idrogeno. 

Negli anni 30 e 40 la gente aveva un 
grande interesse per il futuro, vedevano 
il futuro come un mondo moralmente su- 
periore a quello in cui vivevano. Tutti i 
grandi movimenti politici, il New Dcal, il 
Socialismo, il Fascismo, il Comunismo 
erano fortemente programmatici, sin- 
tomi di un futuro migliore. Ma c'era un 
processo di cambiamento scientifico così 
grande, dalla scoperta degli antibiotici ai 


viaggi acrci, alla socictà dci 
alla televisione. Il senso del 

forte. Le riviste erano piene di articoli a 
proposito del treno più veloce o 
dell'aereo più veloce del mondo, di come 
il primo aerco di linca avrebbe 
rivoluzionato la vita del pianeta. 

Ma poi alla fine degli anni 50 il futuro 
in qualche modo ha perduto la sua presa. 
Io penso che morì. La gente ha perduto 
interesse per il futuro. Hanno 
cominciato ad aver paura del futuro. E 
parzialmente, credo, la prosperità degli 
anni sessanta e settanta ha indotto una 
specie di infantilismo. La gente ha 
smesso di aver a che fare con una scala 
del tempo che @ vada al di fuori 
dell'immediato presente. La gente non ha 
più alcun senso di quel che accadde icri 0 
di quel che potrebbe accadere 
dopodomani. 5 
Così la gente si è immersa nella pienezza 
dei suoi bisogni o delle sue soddisfazioni. 
Letteralmente hanno perduto . interesse 
«per. il futuro, 

‘ma nello stesso momento hanno perduto 
interesse ncl passato. 
Così il tempo è stato smantellato. 


Posso vedere un'epoca, probabimente 
all'incirca a metà del prossimo secolo, in 


consumi, 
futuro cra 
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cui il tempo virtualmente avrà cessato di 
esistere. Il presente si annetterà SIA il 
futuro che il passato. l 

Tutti i desideri saranno resalizzati c la 
gente vivrà. in un presente perpetuo. 
Può essere simile al film Star Wars, in cui 
c'è una superficic peculiare di cevent: 
che accadono. Star Wars è molto diverso 
dai films di fantascienza degli anni 40 ce 
50, che incorporavano sempre un senti- 
mento intenso di cambiamento, che mo- 
stravan.: un progresso tecnologico in 
corso sul pianeta. Ma in Star Wars gli 
eventi hanno luogo in un limbo senza 
tempo. Non si fondano su nulla che sia al 
di fuori degli eventi stessi. Gli eventi po- 
trebbero aver luogo in un posto molto 
molto lontano nel futuro, o molto lontano 
nel passato. Immagino che la vita stessa 
corra il pericolo di diventare così. 


Ho scritto un certo numero di storic in 
cui un regime di tempo lascia posto ad un 
altro ce la gente trova un nuovo mondo 
nella immaginazione. A proposito di 
quel che ho letto di psicologia 
sperimentale, debbo dire che questa 
suggerisce l'idea che il mondo che ci 
viene presentato dal nostro sistema 
nervoso centrale è in realtà un costrutto 
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sconquassato utile agli scopi di duesti 
mammiferi bipedi intelligenti dai limiti 
fisici c concettuali piuttosto ristretti, che 
nol. Forse non siamo in grado di correre 
veloci come gli altri mammiferi ma 
abbiamo immaginazioni più forti. Questi 
costrutti sconquassati ci permettono di 
funzionare all'interno dell'ambito 
piuttosto ristretto che è fornito dai nostri 
sensi ec dalle nostre membra. Anche il 
centro ottico del cervello, il nostro 
universo visivo, non si accorda con quel 
che c'è realmente là fuori. Il sistema 
nervoso centrale convenzionalizza la 
realtà per noi, in modo tale che possiamo 
muoverci attraverso il tempo ce lo spazio. 
Ma io ho sempre pensato che si deve 
trascendere questo spazio. E c'è un modo 
di trascendere questo punto di vista 
limitato che abbiamo sulla realtà, usando 
l'immaginazione. Abbiamo creditato 
gran parte del nostro punto di vista sul 
mondo dai nostri antenati di centinaia di 
migliaia di anni fa, e quelli avevano 
mezzi molto più limitati di quelli che noi 
abbiamo oggi. Un senso del tempo ha dato 
all'homo sapiens la possibilità di imma- 
gazzinare, di minuto in minuto, 
l'informazione sul mondo. Può ben darsi 
che siamo andati oltre. Il nostro senso del 
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tempo stesso può adesso venir retroda- 
Lato. 

I mutamenti scientifici oggi sono 
enormi. Forse gli storici del futuro la- 
sceranno cadere l'intero campo artistico 
della fiction, la poesia o le arti visive 
come completamente irrilevanti, mentre 
si potrà dire che i grandi risultati 
dell'immaginazione umana nel vente- 
simo secolo hanno avuto luogo nelle 
scienze. E probabilmente dicendo questo 
gli storici del futuro avranno ragione. 


(Gcorge Ballard, da Myths of the near 
future, in ZG- Altered States, 89) 
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Realtà virtuale 


di Robert Wright 


Una delle mie poche lamentele durevoli a 
proposito della realtà consiste nel fatto 
che non si può mai essere sicuri del fatto 
che cessa sia là fuori veramente. Puoi 0s- 
servare un albero fuori dalla finestra € 
sentirti certo del fatto che cesso occupi le 
tre dimensioni, ma non puoi dire con 
piena fiducia che sia proprio così. Tutto 
quel che puoi dire è che quelle particelle 
di luce che giungono sulle superfici dei 
tuoi occhi formano duc modelli bidimen- 
sionali che insieme danno vita all'imma= 
gine di un albero. E così è sempre, con il 
tatto, l'udito, il gusto, il sapore: la sola 
informazione a proposito della realtà 
tridimensionale a cui puoi avere diretto 
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accesso è una serie di mappe bidi- 
mensionali lungo le superfici dei diversi 
organi. Mappe sulla pelle, mappe sulle 
papille gustative, mappe nelle orecchie, 
mappe nel naso. 

L'elemento più rassicurante che queste 
mappe rappresentino veramente una re- 
altà è costituito dal fatto che vi è un 
esteso accordo a loro riguardo. Se conti- 
nui cocciutamente a camminare verso 
quello che le mappe visive preannun- 
ciano come un muretto, ben presto la 
mappa che sta alla sommità del tuo naso 
finirà per rinforzare le prime informa- 
zioni. Sc mangi quel che sembra un uovo 
marcio, le mappe interne al naso, alle 
papille gustative, alla gola, conferme- 
ranno quella prima impressione. Così, sc 
non c'è una realtà fisica, c'è qualcuno 
che si dà da fare per rafforzare l'impres= 
sione che sia proprio così, spruzzando i 
nostri sensi con informazione coordinata 
in modo intricato su una base ininterrot= 
La. 

Parlando strettamente, non possiamo 
escludere la possibilità che lc cosc stiano 
così; che tutto l'esistente, compreso il no- 
stro corpo come noi lo vediamo, sia 
un'illusione elaborata e pianificata, che 
noi siamo unicamente dci cervelli (o qu- 
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I, 


alche altro medium pensante), collocato 
diciamo così, in un laboratorio di speri. 
mentazione per tecnologie video 
mamente sofisticate. 

Vorrei prendere sul serio questa osserva- 
zione, ma René Descartes ha detto qual- 
cosa di interessante, tre secoli c mezzo 
fa. Descartes, dubbioso per natura, ten- 
tava di decidere se si possa conoscere qu- 
alcosa con certezza assoluta. Dopo tutto, 
per quel che lui ne sapeva, la sua vita 
poteva effettivamente essere un sogno, 
messo in scena da un grande illusionista. 
Mentre rimuginava su questa questione, 
Descartes fu colpito da una osservazione: 
se la realtà sembra. interrogabile da 
parte di un soggetto pensante, allora ci 
deve essere un soggetto pensante che 
possa interrogarsi sulla realtà. In breve 
io penso, dunque sono. 

Descartes sembra aver trovato molto 
gratificante la conclusione della sua ri- 
cerca. Personalmente, trovo divertente 
l'intera linca di pensiero, ma per ragioni 
dfferenti. Il punto non è che io adesso 
capisco di cesistere (lo sospettavo con 
forza anche prima di incontrare. il 
lavoro di Descartes). 

Sec c'è un grande illusionista ci deve ces- 
sere un grande pannello di controllo. E 


estre- 
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sc possiamo controllare il pannello di 
controllo, possiamo allora cominciare a 
divertirci molto. 


All'interno della divisione Ricerca sui 
fattori umani del Centro di Ricerca Ames 
della NASA, c'è qualcosa che assomiglia 
ad un clmetto da motocicletta, solo che il 
visore è opaco c c'è una protuberanza 
all'altezza degli occhi. Dentro la protube- 
ranza ci sono lenti binoculari ad angolo 
largo connesse a duc piccoli schermi di 
cristallo liquido. Su questi schermi, un 
computer distante manda immagini di un 
ambiente immaginario, una stanza, ad 
esempio, oppure lo spazio cxtraterrestre, 
con una stazione spaziale che si vede in 
lontananza. Le immagini sui duc schermi 
differiscono leggermente, di circa duce 
pollici c mezzo di prospettiva, come duc 
scene che mandano i loro raggi simulta- 
neamente a degli occhi reali nella vita 
rcalc. Così una persona che porta 
l'elmetto vede la sua realtà immaginaria 
- realtà virtuale - in tre dimensioni. 

Il computer non solo manda dati ma ne 
riceve circa sessanta volte al secondo, 
ottiene informazione aggiornata sulla 
collocazione  cesatta e sull'orientamente 
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dell'elmetto, cd aggiusta la scena visiva 
secondo questi movimenti. Sec tu cammini 
per qualche metro, mentre indossi 
l'elmetto, e ti capita di vedere un 
cappello per terra, vedi all'incirca la 
stessa successione di immagini che 
vedresti camminando in una stanza 
reale, incontrando un vero cappello. 

Sc potrai sospendere la tua incredulità, ti 
sembrerà di avvicinarti e di ispezionare 
un vero cappello. 

Se indossi una cosa che si chiama Data- 
Glove (Guanto-dati), puoi raggiungere € 
prendere in mano l'apparente cappello, 
c metterlo in testa, e vedere non solo il 
cappello che si solleva ma anche la tua 
mano che lo solleva. Il Data Glove pos- 
siede sensori lungo ogni dito ced intorno 
al palmo della mano, così che può render 
conto al computer della collocazione 
mutevole e della configurazione della tua 
mano; cd il computer riconcilia la realtà 
virtuale con i dati. Questo include una re- 
altà virtuale auditiva: se batti su quello 
che appare essere un tavolo, sentirai un 
tap, tap, tap che sembra provenire da 
quella direzione. E l'ambiente virtuale 
della NASA non si limita a parlare, 
ascolta. Il tuo desiderio (“voglio volare 
fino alla stazione spaziale", "voglio vo- 
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lare sulla luna") è un comando. Ed inol- 
tre, se non ti piace l'aspetto della stazione 
spaziale, puoi crearne una nuova usando 
un pennello virtuale ed il programma 
del computer per "object editing". Dopo 
tutto, è la tua realtà virtuale. 

Nel frattempo si stanno. introducendo 
mappe tattili per completare le mappe vi- 
sive. Il Data-Glove è stato equipaggiato 
recentemente con leggere vibrazioni in 
ogni punta delle dita, così che, se tocchi 
un cappello virtuale puoi sentirlo. 

Jaron Lanier, leader del programma di 
ricerca del Data Glove riconosce che, data 
una chiara tendenza della ricerca a pro- 
durre computers sempre più piccoli, po- 
tenti cd economici, se la computer gra- 
fica procede al passo, la realtà virtuale 
potrà diventare sempre meno o virtuale 
col tempo. 

Certo vi sono dci problemi. Prendiamo ad 
esempio il feedback tattile. Una cosa è 
sentire la superficie della palla da basc- 
ball quando la tocchi; il contatto della su- 
perficic può essere simulato, almeno in 
qualche misura con i vibratori per dita 
della Data Glove. Ma è tutt'altra cosa sen- 
tire la sostanza del bascball, ad esempio 
incontrare la dura resistenza che ti im- 
pedisce di cadere a terra. Lanier pensa 
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che la resistenza possa essere simulata 
costruendo uno scheletro mallcabile 
dentro i Data Glove. Ma ovviamente è più 
facile simulare la resistenza di alcuni 
oggetti che quella di altri: sedersi in una 
sedia virtuale rimarrà una faccenda ri- 
schiosa per qualche tempo ancora, in 
futuro. 

La ragione di questo rischio, la gravità, 
fa nascere altri problemi. Un baseball 
reale, oltre a colpire la mano, vi pesa ad- 
dosso, cd il cervello percepisce i leggeri 
effetti sull'allineamento dei muscoli del 
dito, della mano, del braccio, ed anche del 
torso. La propriocezione, come si chiama 
il senso della forma interiore, probabil- 
mente sfiderà la simulazione per de- 
cenni: non c'è alcun metodo ovvio per 
simulare l'effetto del’ peso di un oggetto 
nel Data Glove, ed intervenire diretta- 
mente nella proprio- 

cezione comporterebbe la possibilità di 
penetrare la pelle co di raggiungere 
nervi profondamente scpolti nel corpo. 
Altre forme di percezione interna, come 
la individuazione dell'equilibrio Se 
dell'accelerazione da parte dell'orecchio 
interno - sono similmente problemati- 
che. 
Infine, C'È la difficile questione 
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dell'odore. Sintetizzatori clettronici pos- 
sono produrre un ampio spettro di ru- 
mori, ma non ci sono mezzi altrettanto 
potenti di sintetizzare l'olfatto. Con la 
metodologia corrente, dice Lanier, il me- 
glio che possiamo sperare è un catalogo 
di odori preconfezionati. 

Tutte queste difficoltà suggeriscono che 
realtà virtuale c realtà fisica rimarranno 
distinguibili ancora a lungo dopo che 
tutti noi saremo andati nel grande salone 
di video games che si trova nel ciclo. 
Però il progresso anticipato nella stimo- 
lazione visuale potrà essere sufficiente 
per confondere non poco la nostra capa- 
cità di distinzione nel futuro prossimo. 
Dopo tutto, come nota Lanier, il cervello 
è abituato a leggere tra le lincec; ogni 
giorno costruire un'intera realtà tridi- 
mensionale partendo da mappe bidimen- 
sionali. "Davvero dobbiamo cercare un 
mondo di illusione per poter entrare in 
contatto con il mondo fisico, perchè non 
abbiamo una capacità sensoria onnipre- 
sente." 

Dicc Lanicr Ed è la nostra capacità di 
far questo che rende più facile realizzare 
la realtà virtuale." 

In poche parole occorre riconoscere che 
gli uomini davvero vogliono credere 
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ascendenze 
situazioniste 


da Vague, rivista punk 
londinese 


Il cyber punk rimette in questione la 
forma generale della analisi marxista , 
la contraddizione dialettica tra forze 
produttive e relazioni di produzione © — 
suggerisce che la definizione classica di 
forze produttive è troppo restrittiva cd 
espande l'analisi radicale di Guy Debord 
nel campo delle significazioni, trasmis- 
sioni, comunicazioni, materializzazioni, 
reificazione, fenomeni di programma. 
Il Cyber punk raggiunge una velocità 
che va oltre la critica tentando di 
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Cyber punk è una fascinazione pop- 
culturale per i sistemi cibernetici com- 
presa una vasta gamma di macchine cd 
apparati che esibiscono potere computa- 
zionale. 


Cyber punk esplora l'ironia del processo 
di adattamento di nuovi modelli dcl ve- 
dere, che propongono nuove forme di 
organizzazione sociale con risultati pa- 
radossali o contraddittori. Nuove prati- 
che, nuovi livelli di surrcaltà visionaria 
intensificata. Il nostro senso di realtà va 
aggiustandosi con i nuovi mezzi di com- 
putazione elettronica e di comunica- 
zione digitale, c questi mutamenti tec- 
nologici introducono nuove forme di 
cultura. L'essere umano è definito in 
relazione ai sistemi cibernetici, compu- 
ters, ecosistemi manipolati biogencti- 
camente, sistemi esperti, robots, an- 
droidi ce cyborgs. Tutte le metafore cam- 
biano, ogni cosa è stile, ogni cosa scivola 
nel virtuale. 


L'immaginazione pervasiva dci feno- 
meni di programmazione ci avvolge. Il 
Cyber Space descritto da William Gibson 
in Ncuromancer fu prefigurato da NIi- 
cola Tesla nel 1901, con il suo piano di 


A 


un sistema mondiale di comunicazione 
planetaria totalmente interconnessa. 
Egli affermava di poter costruire un 
globo unificato dalla registrazione uni- 
versale del tempo c picnamente attra- 
versato da flussi di linguaggio, imma- 
gini c danaro, tutti ridotti ad un flusso 
indifferenziato di energia clettrica. Te- 
sla cbbce una comprensione primordiale 
della logica totalizzante del Metrophage 
nei suoi stadi evolutivi, Leviatano, Ca- 
pitale, Spettacolo, Videodromo, le forme 
sociali del Cyberspace. La televisione è 
emersa come la componente chiave di 
un sistema mondo. 


Durante gli anni 60 la televisione colla- 
borò con l'automobile nel produrre 
l'immaginario dominante della rappre- 
sentazione spettacolare co nella annes- 
sione virtuale di tutti gli spazi. 

Lo schermo televisivo ec l'automobile 
hanno riconciliato l'esperienza visiva 
con la velocità c le discontinuità del 
mercato.Sembravano finestre aperte su 
una piramide visuale di spazio estensivo 
nel quale i movimenti autonomi pote- 
vano essere possibili, invece cessi sono 
divenute aperture che inquadrano. il 
transito del soggetto attraverso correnti 
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di oggetti c di affetti disgiunti, attra- 
verso superfici in disintegrazione ced 
iper-abbondanti. La televisione è andata 
più in là e si è connessa all'interno di 
networks. Ora gli schemi del computer 
ed il word processor hanno sostituito 
l'automobile come prodotto centrale in 
una ricollocazione ec gerarchizzazione 
delle forze produttive. 


Una rete planctaria di comunicazioni è 
stata impiantata fisicamente all'interno 
del terreno regressivo c decadente della 
città fondata sull'automobile. Uno dei 
ruoli chiave della griglia elettronica in 
espansione deve articolare una nuova 
stratificazione sociale ce geopolitica ba- 
sata sull'immediattezza degli accessi ai 
dati trasmessi. Lo scopo del Cyber punk è 
di creare uno stato di temporanca chiu- 
sura della griglia, per inserire certi sc- 
greti suoi propri. 


Boredom 
with 
the Apocalypse. 


bruce sterling 


Se è vero che i poeti sono i legislatori miscono- 
sciuti del mondo, gli scrittori di fantascienza ne 
sono forse i buffoni di corte. Noi siamo i Pazzi sa- 
pienti che possono saltare, far capriole, urlar profe- 
zie e grattarsi in pubblico. Possiamo giocare con le 
grandi idee perchè la sgargiante accozzaglia delle 
nostre origini ci fa apparire disarmati. 

E gli scrittori di fantascienza hanno tutta Ila possibi- 
lità di ricredersi e cambiar idea perché noi abbiamo 
influenza, ma non responsabilità. Pochissimi si 
sentono obbligati a prenderci sul serio, eppure le 
nostre idee permeano la cultura, circolano qua e là 
invisibilmente, come radiazioni del retroterra. 

La triste verità della questione è che la fantascienza 
non è stata molto divertente negli ultimi anni. Tutte 
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le forme di cultura pop prendono il raffreddore qu- 
ando la società starnutisce. Se la fantascienza negli 
ultimi anni Settanta era confusa, involuta, non c'era 
da meravigliarsi. 

William Gibson è uno dei migliori precursori delle 
novità che devono arrivare. 

La sua breve carriera lo ha già rivelato come uno dei 
principali scrittori degli anni ottanta. Il suo stupefa- 
cente primo romanzo Neuromancer, , che spazzò 
via tutti i premi di settore nel 1985 mostrò il talento 
senza paragoni di Gibson nel mettere allo scoperto 
i nervi sociali. L'effetto fu galvanizzante, ed aiutò a 
svegliarsi dai sonni dogmatici. 

Tirata fuori dall'ibernazione la fantascienza sta 
uscendo dalle sue cantine verso la luce del sole 
del moderno zeitgeist. 

Noi siamo magri ed affamati e non proprio nella mi- 
gliore delle disposizioni, ma a partire da questo 
momento le cose andranno diversamente. 


Bisogna tener conto della fatica che abbiamo fatto 
per uscire da quelle storie di fantascienza di spada 
e sortilegi e di fantasie, con quelle soap operas 
onnipresenti nelle quali imperi galattici scivolano 
convenientemente indietro verso la barbarie. 

Le storie dello Sprawl di Gibson ci fanno vede un 
futuro che è riconoscibilmente e meticolosamente 
tirato fuori dalla condizione moderna. E' un futuro a 
molte facce, sofisticato, globale nel suo punto di 
vista. Deriva da un insieme di punti di partenza 
nuovi: non dalla formula dei robots, navi spaziali, e 
moderni miracoli dell'energia atomica, ma dalla ci- 
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bernetica, dalla biotecnologia, e dalla rete Comuni. 
cativa, tanto per dire qualcosa. 

Le tecniche estrapolative di Gibson sono quelle 
del classico hard di fantascienza, ma le sue dimo- 
strazioni sono pura New Wave. 

| suoi personaggi non sono robots senza pas- 
sione, ma una folla di perdenti, frettolosi, fuori 
corsa, fuori casta e lunatici. Vediamo il suo futuro 
dalla pancia in su, come lo si vive, non come una 
arida speculazione. 


Come un esperimento pericoloso di darwinismo 
sociale, disegnato da un ricercatore annoiato che 
spinge in permanenza il pollice sul bottone 
dell'avanti veloce. 

La Grande Scienza in questo mondo non è una 
fonte di meraviglie di Mr Wizard, ma una forza defi- 
nitiva, onnipresente, onnipervasiva. E' un foglio di 
radiazione mutagena che gocciola sulla folla, Un 
autobus globale che ruggisce selvaggiamente su 
una pozzanghera esponenziale. ] 
Queste storie dipingono un ritratto improvvisa- 
mente riconoscibile della premonizione moderna. 
Le estrapolazioni di Gibson mostrano, con chia- 
rezza esagerata, il nucleo nascosto di un iceberg di 
mutamento sociale. L'iceberg adesso scivola con 
sinistra maestosità attraverso la superficie 
dell'ultima parte del ventesimo secolo, ma le sue 
proporzioni sono vaste ed oscure. 

Molti scrittori di fantascienza di fronte a questo mo- 
stro orrendo hanno alzato le mani ed hanno pre. 
detto il naufragio. Pur non essendo certo un otti. 
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mista Gibson ha evitato questa facile via di uscita. 
Questo è un altro carattere distintivo della nuova 
scuola emergente della fantascienza: la noia per 
l'Apocalisse. 


(Bruce Sterling, Preface for Burning Chrome, 
racconti di William Gibson ed altri.) 


Quando incontra Tyrell, il co- 
struttore di androidi, il repli- 
cante Roy pronuncia il più signi 
ficativo giudizio dell'intero pen- 
siero Cyber punk: 

“E' terribile cosa incontrare il tuo 
costruttore, incontrare colui che 
ti ha fatto" 

give me more life, father. 


4 | 


psicopatologie 
neuromantiche 


Valmerz 


Prevedibile che il Cyber punk esploda 
prossimamente sui vostri schermi, nelle vostre 
mental-clips collegate attraverso mille fili invisibili a 
veb satellitic orbitante carico di segnali ricetrasmessi 
er sollecitazione neuroni individual connessi. 
tevedibile che Mondadori si sintonizzi su questa lun- 
ghezza d'onda presentando Gibson nella categoria 
preconfezionata della science fiction. Ma la science fic- 
Lon non può più essere separata e recintata perchè co- 
mincia a scomparire il mainstream, non c'è più una cor- 
rente principale della letteratura. 
Il nucleo immaginativo dinamico della Ictteratura del 
nostro tempo sta in un territorio molto frammentato, a 
metà tra la sperimentazione translinguistica e la tecno- 
pocsia fantascientifica. 
La lingua planetaria si produce nei laboratori anglo- 
pakistani c sino-ispanici degli innesti biolinguistici di 
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una semiotica del melting pot. E contempraneamente, 
nell'ambito dell'allucinazione tecnotelematica si scanda- 
glia il funzionamento del sistema nervoso integrato 
dell'umanità post-umana, nella quale i nostri congegni 
bioinformatici chiedono dolorosamente di essere am- 
messi. 


jack in! 
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1- Itre 
l'orizzonte del romanticismo 


La vibrazione fredda ced elettronica del 
"cyber" interferisce con la vibrazione 
rabbiosa della distopia no future "punk". 
Ma qual'è il significato filosofico ce lette 
rario di questo movimento ... ammesso 
che di movimento si possa parlare. 

Ed è dubbio. Piuttosto che un movimento 
direi che Cyber punk è una defini 
zione, una categoria critica utile per in- 
tlerpretare cd integrare i fenomeni poe 
tici (letterari, musicali, filosofici, stili- 
stici) che si producono nell'epoca pe 
stindustriale, nella sfera delle produzioni 
immateriali. 

La cibernetica costituisce l'insieme delle 
tecnologie di simulazione automatica 
dell'attività mentale. 

La percezione quotidiana dell'ambiente € 
la forma della relazione 6sociale mutano 
con il diffondersi delle tecnologie ciber- 
netiche. 
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La sensibilità estetica è coinvolta in que- 
sto mutamento. 

Il CNxber punk costituisce il primo ten- 
tativo di riflettere in maniera comples- 
siva cd integrata sui fenomeni che 
hanno evidenziato questo mutamento 
della sensibilità estetica. 

Questi fenomeni sono molteplici. Molte 
opere letterarie, musicali, cinematogra- 
fiche degli ultimi decenni segnalano 
questo mutamento di sensibilità, in forma 
dolorosa € dilaccerata, oppure estatica c 
visionaria. 

La mappa di questo arcipelago della sen- 
sibilità in mutazione è complessa e ricca: 
William Burroughs è probabilmente. il 
principale riferimento di questa deriva 
esistenziale co poctica. 

Ma dentro questa deriva i nomi da sc- 
gnalare sono tanti: Philip Dyck, Norman 
Spinrad, Ballard, per quanto riguarda il 
territorio della letteratura di fanta- 
iscienza. 

‘Gui Debord ce Jcan Baudrillard per quanto 
miguarda il pensiero critico di deriva- 
zione situazionista. 

Nella musica i riferimenti sono diversi e 
qjuasi contraddittori, c comprendono la 
csliminazione del futuro prodotta dal 
prunk inglese degli anni Settanta e la 
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proliferazione dei futuri sonori prodotta 
dalla sperimentazione clettronica e 
dall'ambient-music. 

Brian Eno, Philip Glass, Laurie Anderson, 
Jon Hasscl. 

Nelle arti figurative credo che si possa 
considerare il riferimento essenziale al 
grande Tingucly. 

Quanto poi al cinema, anche qui i riferi- 
menti si affollano, ma fra tutti spicca 
certamente Blade Runner, il film sce- 
neggiato a partire dal romanzo di Philip 
Dyck Do the androids sleep of electric 
sheep? 

Non dimenticherci però The Man who 
fell on heart, di Roeg, con David Bowic. 

Il Cyber punk coglie un tratto comune 
a questo arcipelago di fenomeni poctici 
differenti, e dalla considerazione critica 
passa alla dichiarazione di poctica, alla 
dichiarazione militante, aggressiva, alla 
dichiarazione di tendenza. 

Ma occorre meglio comprendere lc que- 
stioni costitutive fondamentali di questa 
tendenza, cioè occorre capire quale mi- 
scela agisce alla base del Cyber punk. 


La mente è il campo su cui si svolge la 
nuova battaglia. 


Sè 


La mente è campo sul quale si intrec- 
ciano flussi di mutazione, di alterazione 
tecnologica c chimica. 

Tecnologie comunicative e droghe. 
Questi sono i temi collegati alla mentaliz- 
zazione del processo sociale. L'analisi 
della società diventa sempre di più psico- 
chimica, analisi dci processi di miscela- 
zione, contaminazione tra regimi tecno- 
comunicativi differenti ed integrati, ced 
anche fra regimi di alterazione chimica 
c psicotropica. 

Dobbiamo forse risalire alla rottura che 
fu prodotta dal Romanticismo per com- 
prendere la profondità della novità che 
questa sensibilità estetica comporta. 

Il romanticismo perccpì il mondo come 
tensione storica, come processo di dive- 
nire spirituale storicamente cosciente e 
finalizzato. Questa percezione costituì il 
contesto estetico € proicttivo entro cui si 
svolge la cultura moderna. 

Il Cyber punk costruisce un altro si- 
stema di puntamento delle antenne este- 
tiche: il mondo non è più la sfera dcl di- 
venire storico ma il dispiegarsi di un co- 
dice (Skizo-matrix) nella sfera della Co- 
municazione. 

Il mondo che William Gibson racconta ced 
immagina è infatti il luogo della cmana- 
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zione degli innumerevoli sistemi di tele 
comunicazione tra loro integrati in un 
unico Cyber-spazio. Il mondo non è più 
processo del divenire storico, ma  pro- 
cesso dell'interagire informatico: luogo 
di intersezione di innumerevoli  proie- 
zioni mentali, di innumerevoli visioni 
tecno-psicotropiche. 

L'informazione prende il posto della pas- 
sione storica. 

L'alterazione mentale prende il posto 
della tensione individuale verso la tota: 
lità dialettica. 

Il Romanticismo concepisce la individu- 
alità come soggetto di una passione di ap- 
partenenza. Desiderio di esser presi, tra- 
scinati e travolti dal divenire superindi- 
viduale dello Spirito storico. Il Cyber 
punk conccpisce l'individualità come 
terminale di un sistema integrato. infor- 
mativo. 

La sensibilità estetica della modernità si è 
svolta tutta quanta nella sfera dell'este= 
tica romantica, e lc avanguardie non 
fanno assolutamente eccezione, anzi esse 
sono il momento di più intensa pas- 
sionalità utopica nella storia del Roman- 
ticismo. 

Il Cyber punk costituisce forse la prima 
categoria poctico-estetica capace di supe- 
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rare compiutamente il Roman= 

ticismo. Superare non nel senso 
dell'Aufhebung hegeliana, ma nel senso 
del chiamare un altro file sul monitor del 
computer. 

Questa nuova sensibilità costituisce forse 
il primo file definitivamente post-ro- 
mantico - pur assumendo in sè una vi- 
brazione celettrico-passionale di deriva- 
zione decisamente. tardo-romantica.. 
Gibson clabora il concetto immaginario 
di sim/stim. Il sim/stim (simulated sti- 
mulation) è la riproduzione e la simula- 
zione del sistema sensorio. 

Il sensorio umano ha subito una trasfor= 
mazione senza precedenti nella cpoca 
tardo-moderna. 

Il sensorio viene amplificato ed esteso 
dalle tecnologie tele-fono-visive. Ma 
l'avvento e la diffusione delle tecnologie 
elettroniche ed olografiche rende 
possibile un intervento simulatorio della 
percezione. Si aprono i campi della in- 
telligenza artificiale e’ della realtà virtu- 
ale, ambiti di simulazione delle funzioni 
mentali, percettive, proprio= 

cettive ed claborative. Gibson ipotizza un 
sistema di trasmissione a distanza della 
esperienza vissuta. Quando Molly viene 
ferita nel corridoio della metropolitana 
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dove è stata aggredita da misteriosi 
agenti, e quando la gamba ferita è dolo- 
rante, c quando si inietta endorfina sin- 
tetica per placare il dolore, Case vive in 
prima persona con tutto il suo sistema 
nervoso quell'esperienza, seduto davanti 
al suo Sendai, al suo schermo di proie- 
zione. Sente proprio quel dolore, ec quel 
sollievo, ne è personalmente stremato. 

L'ipotesi di Gibson è quella della teletra- 
smissione di un influsso clettrochimico 
sul sistema nervoso. capace di suscitare 
ASP ( percezioni sensorie apparenti). 


2- siamo stupidi €6moriremo 


cyber / e punk perchè questi due ter- 
mini sono accostati, perchè sono uniti? 


Cosa significa il punk nella cultura della 
nostra epoca? 

In estrema sintesi vorrci dire che. il 
punk rappresenta la fuoriuscita, violenta 
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e disperata, dall'universo storico, dalla 
tensione utopica € prefigurante, dialet- 
tica e finalistica dello storicismo che agi- 
sce profondamente nella storia del ven- 
tesimo sccolo. 

Ipunk rappresenta la fuoriuscita dal 
ventesimo sccolo. 

Esso emerge sulla scena della cultura 
tardo-moderna quando le utopie c le pre- 
figurazioni si sono consumate e con loro 
si consuma la speranza dialettica, la spe- 
ranza di un compimento della promessa 
storica moderna. Quando la speranza 
dialettica viene meno, quando il mondo 
mostra chiaramente di non volerne sa- 
pere della nostra utopia, cecco la cultura 
utopica volgersi in distopia disperata € 
rabbiosa, e negare ogni futuro per un 
mondo che non ha voluto il futuro uto- 
pico. 

Gli anni Ottanta sono stati interpretati al 
livello più intenso da B/ade Runner; 
l'opera che ha colto il senso di questo de- 
cennio, di questo passaggio spirituale, 
estetico, esistenziale. 

Perchè i replicanti di Philip Dyck c di 
Ridley Scott hanno esercitato un fascino 
così profondo sulla cultura giovanile - di 
questo decennio? Perchè sono l'ultimo 
soprassalto di una rivolta condotta nel 
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nome del senso, dell'avventura, in un 
mondo nel quale tutti sanno ormai di non 
essere che organismi senza scopo. 
L'uomo tardomoderno ha accettato questo 
destino oscuro. L'ontologia del declino lo 
ha abituato, lo ha educato al disincanto. Il 
replicante è colui che invece si dibatte 
disperatamente per poter rivendicare 
l'autenticità (c dunque la irrinunciabi= 
lità) della propria esperienza cosciente. 
"Ho visto cose che i vostri occhi non crc- 
derebbero. Ho visto attaccare navi in 
fiamme più lontano di Orione. Ho visto 
raggi bruciare nell'oscurità vicino alla 
porta di Tannhauser. Tutti questi mo- 
menti si perderanno nel tempo come la- 
crime nella pioggia." 

I replicanti sono gli unici che rivendi- 
cano con disperazione ribelle questa sin- 
golarità, questa memoria, questa unicità 
esperienziale. Resistenza all'inevitabile. 
Questa rivolta è consapevole della sua di- 
speratezza. 

"Siamo stupidi, moriremo." dicc Zora. 
Essere stupidi significa resistere, ag- 
grapparsi con rabbia c con violenza alla 
condizione di libertà e di bellezza che si 
può identificare in un passato storica- 
mente vicino, il mito della giovinezza ce 
della comunità felice, il mito del '68 e così 
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via. 

La cultura punk nasce da questi ingre- 
dienti perchè negli anni ottanta la cul- 
tura della resistenza, della rivolta vede di 
fronte a sè un destino segnato. 

E la vitalità si ribella contro il tempo, 
nella ricerca dcl senso. Perchè il pro- 
blema del senso può essere pensato sol- 
tanto in questi termini, come rivolta im- 
possibile ed irrinunciabile contro. il 
tempo. 

Los Angeles è il luogo in cui esplode que- 
sta novità che è l'annuncio pubblicitario 
luminoso che illumina la città del XX se. 
colo. Ma la città vive nelle tenebre pe 
renni: in un universo caotico e ristretto 
fatto di celle metalliche ec spazi urban 
superaffollati, l'unica fonte di luce è ar- 
tificiale, l'immenso pannello pubblicita- 
rio della Coca Cola. 


La subcultura punk brilla di questa rab- 
biosa luce oscura.. 

Ma ad un certo punto essa incontra la 
cultura cyber. 

Per parlare del Cyber punk dobbiamo 
tener conto di questa sua genesi cultu- 
rale. 

Cerchiamo di tracciare le linee genetiche 
del Cyber punk. 
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3- New Age Culture 
e_cvberpunk 


Gli anni sessanta psichedelici, l'illusione 
psicochimica come visione di un'armonia 
possibile, di un superamento felice. 
Philip Dyck parla della visione come 
idios kosmos. 

"Questo è idios kosmos, il sogno privato, a 
cui si oppone, l'incubo condividiso da 
tutti noi, il koinos kosmos. Quel che è 
nuovo nella nostra cpoca è che stiamo 
cominciando a vedere la plastica tre- 
mola qualità del koinos kosmos, che ci 
spaventa, la sua insustanzialità e la vapo- 
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rosità dell'allucinazione. sotto forma di 
fantascienza, una terza realtà si forma in 
mezzo a metà strada." (Philip Dyck: Only 
apparently real, intervista con Paul Wil- 
liams Arbor House, New York1984) 

La realtà del mondo svanisce, il mondo 
rivela di essere punto di intersecazione 
delle infinite derive mentali, alterazioni 
tecno-mentali ed allucinogene. Ma 
l'utopia di un mondo felice nasce al 
punto di incontro delle illusioni. 

"Se due persone sognano lo stesso sogno, 
questo cessa. di essere un'illusione." dice 
Philip Dyck in una intervista del '74. 
"Cyberspace: miliardi di persone condi 
vidono il medesimo ambiente mentali 
scrive William Gibson 


Tutta l'opera di Philip Dyck è una rifles- 
sione sul limite indefinibile tra reale ed 
apparente. Ma il fondamento ontologico 
passa qui dalla parte dell'apparenza. Il 
mondo è apparire tecnologicamente str- 
rutturato. 

Il pensiero di Dyck è attratto dai temi 
della paranoia e dell'utopia. E lui stesso lo 
dice."La paranoia è una attenzione esal- 
tata della coscienza delle connessioni fra 
le Cose... 

Abbiamo perso dio e che cosa ci è rima- 
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sto? Una rete di connivenza senza 


centro benigno... 

La sorpresa è una specie di antidoto al 
paranoia. Vivere in modo tale da inco. 
trare molte sorprese dimostra che ne 
sei paranoico. 

Per il paranoico non ci sono affatto so 
prese: ogni cosa accade esattamente cor? 
egli ha previsto, ogni cosa trova un pos 
nel suo sistema. Per noi, non è possibi 
avere un sistema. Forse tutti i sister. 
cioè tutte le formulazioni, verbali, sir 
boliche, semantiche che pretendono . 
spiegare l'universo con ipotesi unive 
sali- sono manifestazioni di paranot 
Dobbiamo  correggerci con il mister 
l'assurdità, le contraddizioni, l'ostilità, r? 
anche con la generosità che il nost. 
ambiente ci offre. Non è molto, ma 
sempre meglio che la certezza mortale 
disfattista del paranoide." 

( Dyck, 1974) 


nessi 


"Questa è la saggezza che proviene d 
Bardo Todol, dal Libro tibetano dci mor 
che avverte: 

"Il tuo corpo è un corpo immaginario Cc 
non può morire neanche se è decapita 
e fatto a pezzi. Il tuo corpo ha la natte 
dell'inconsustanzialità. I demoni del 
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morte sono allucinazioni dovute al 
carma. Ciò che è insustanziale non 
offendere ciò che è insustanziale. 
All'infuori delle tue particolari allucina- 
zioni non esiste nessuna cosa che di per 
sé esista, neppure il dio della morte. Così 
riconosci." 


tuo 
può 


Allucinazioni utopiche degli anni ses- 
santa, disperazione rabbiosa del punk, ed 
infine ‘tecnologie cibernetiche: questi 
sono i segni principali della genesi sto- 
rica del Cyber punk. 

Il rivolgimento finale della storia dell 
subculture degli ultimi decenni della mo 
dernità giunge a compimento con 
l'emergere della cultura New Age. 

Con l'espressione cultura New Age ci ri- 
feriamo ad un campo di fenomeni sociali, 
produttivi, ideologici, associativi, arti- 
stici, epistemologici che hanno avuto 
uno sviluppo particolare negli anni Ot- 
tanta californiani: basti pensare al pul- 
lulare di iniziative di produzione di tipo 
ecologico, al proliferare di situazioni di 
self help psicoterapeutico, di cecologia 
della mente, basti pensare al pensiero 
olistico, alle opere di Fritjof Capra e di 
David Bohm, ai colloqui di Krishnamurti, 
all'azione del centro di Esalen, a Elmwood, 
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c d'altra parte a tutta l'ideologia e la pra- 
tica del community networking delle reti 
informatiche. 

Nella cultura New Age domina un senti- 
mento post apocalittico. L'apocalisse è 
avvenuta altrove, oppure deve accadere 
in un altro spazio/tempo. 

Nel sentimento New Age, quello che sta 
accadendo è il dispiegamento di un uni- 
verso di possibilità ormai compiutamente 
irriducibile (cd anche inconfrontabile, 
disimmetrico) con l'universo della mec- 
canica, della industria, della geometra 
cuclidea e della comunicazione sequen- 
ziale. 

In un certo senso bisogna riconoscere 
che nella cultura New Age domina una 
sorta di ottimismo leggermente ipocrita, 
troppo vicino ai suggerimenti del "think 
pink" per essere veramente sopportabile. 
Realizzazione di sè, felicità individuale. 

All'orrido inquinante funzionamento 
delle tecnologie ferrose succedono le 


tecnologie soffici ed i sistemi di produ- 
zione postindustriale. 

La cultura New Age rimuove troppo fa- 
cilmente il fatto che tutto questo passag- 
gio si svolge in un pianeta integrato, in 
un pianeta nel quale non hanno smesso 
di morire per fame masse. sterminate, e 


44 


che la fame di queste masse è dipendente 
e connessa con la ricchezza spaventosa di 
una piccolissima minoranza new age che 
consuma una quola vergognosamente 
grande delle risorse mondiali. 

La cultura New Age dimentica troppo 
facilmente la nuova sofferenza, la psico- 
patologia comunicativa che si manifesta 
proprio dentro il nuovo sistema di produ- 
zione c di scambio. 

Il Cyber punk costituisce una risposta 
sullo stesso terreno della cultura New 
Age, costituisce una risposta 0 piuttosto 
una integrazione di sensibilità. L'altra 
faccia della luna del post-industriale. Lo 
sviluppo delle potenzialità, delle virtua- 
lità contenute semplicemente qui dentro, 
dentro il mondo nuovo che viene disc- 
gnandosi all'orizzonte. 

Il Cyber punk non si diletta di apoca- 
lissi c di fini del mondo. Il senso della 
fine è completamente digerito, introiet- 
tato, superato (non nel senso hegeliano 
dell'apocalittica Aufhebung, bensì nel 
senso informatico di un "new file" da 
chiamare sullo schermo). 

Il Cyber punk non ama gli scenari da 
dopo guerra nucleare, da distruzione ac- 
celerata o mutagena. 

Piuttosto che immaginare un mondo in 


45 


cui è accaduta la grande rottura 
dell'apocalisse, il Cyber punk preferi- 
sce immaginare un mondo in cui non è 
accaduto nient'altro che lo sviluppo ac- 
celerato esponenzialmente delle  virtua- 
lità presenti nel mondo attuale, nella 
forma presente della realtà sociale. Il 
Cyber punk parte dal dispiegamento di 
una potenzialità iscritta nelle tecnologie 
di automazione della intelligenza c di si- 


mulazione della percezione. 


4- _mentalismo e neuromanzia 


In questo modo entriamo direttamente 
nell'analisi del secondo philum genetico 
della letteratura Cyber punk, entriamo 
nell'analisi della genesi filosofica di 
questo movimento critico-poctico. 

Faremo riferimento anzitutto al mentali- 
smo una corrente fondamentale nella 
dinamica del pensiero filosofico contiem- 


poranco. 
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Con la parola “"mentalismo" intendiamo 
una concezione filosofica secondo la qu- 
ale il processo di conoscenza è processo 
di proiezione del mondo nella sfera pro- 
pria (c non per il tramite dialettico della 
storia). Il mentalismo si iscrive entro lo 
spazio aperto dall'affermazione berke- 
leyana secondo la quale essere è essere 
percepito. 

In questo quadro si collocano le ricerche 
della scuola cognitivista ortodossa, 
(Chomski, Fodor), ma anche del cogniti- 
vismo dinamico di Ulric Ncisser. In que- 
sto quadro si collocano le ricerche della 
scuola di Palo Alto sulla pragmatica della 
comunicazione, sulla relazionalità del 
mondo sociale, sulla fondazione. interat- 
tiva del mondo inteso come rappresenta- 
zione comunicazionale. 

In questo quadro si inserisce infine il 
pensiero post-situazionista dci teorici 
della simulazione, come Debord, Baudril- 
lard, Perniola. 

Ha detto Marvin Minski 

"Penso agli scrittori di fantascienza come 
a dci pensatori. Essi cercano di immagi- 
nare le conseguenze e le implicazioni 
delle cosce per quanto possibile. Fra un 
paio di sccoli forse saranno considerati i 
filosofi importanti del ventesimo secolo, 
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ed i filosofi professionali saranno quasi 
dimenticati perchè le loro idee non sono 
altrettanto potenti." ( citato nella special! 
double issue Altered States di ZG 

In effetti il Cyber punk presenta una 
immaginazione dci principali problemi 
filosofici del tempo presente. 

La nozione di Cyber space, ancor più che 
una immaginazione fantastica costituisce 
una nozione analitica, una ipotesi filoso- 
fica sulla relazione mente mondo. 
"Cyber-space è una allucinazione espe- 
rita quotidianamente da miliardi di 
menti...in ogni luogo. Una rappresenta- 
zione grafica di dati estratti dala banca di 
ogni computer nel sistema umano. Linee 
di luce organizzate nel non spazio della 
mente, clusters e costellazioni di dati." 
(Gibson, intervista a Interview, Special 
future issue ) 


Cyber space è un'ipotesi di mondo in cui 
dimensione ontologica e dimensione 
gnoscologica interferiscono. Il mondo è 
la totalità delle proiezioni di stati cogni- 
tivi attuali (csperienze esperite) ec degli 
stati cognitivi possibili (csperienze vir- 
tuali) di tutte le menti esistenti nella loro 
interazione comunicativa. 

Il mondo é così il risultato di una atten- 
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zione paranoica nel senso dyckiano, 


3 i PS É 
l'ossessione di tcnere insieme il proprio 
mondo); ma il mondo é anche il risultato 


della sorpresa, dell'immaginazione di 
esperienze non cesperite ancora, della 
scoperta ce della creazione di nuove di- 
mensioni non ancora attuali. 

Il mentalismo  proicttivo si innesta su 
una impetuosa trasformazione dello 
stesso ambiente nel quale l'uomo vive c 
pensa c comunica. Questa trasformazione 
è dovuta  all'illimitata diffusione degli 
strumenti tecnici di amplificazione, re- 
plicazione, simulazione. L'ambiente nel 
quale l'uomo si trova é sempre più assi- 
milabile ad un'Infosfera, ad una sfera di 
segni portatori di informazione consape- 
vole cd @ intenzionale. 

I messaggi carichi di significato inten- 
zionale si moltiplicano, e questo produce 
una specie di patologia di tipo completa- 
mente nuovo. Una patologia propria- 
mente comunicativa. 

Il numero di segnali in entrata nello 
organismo biologico cosciente aumenta a 
dismisura e si moltiplica man mano che 
si rende più complessa la rete delle 
ricetrasmittenti di ogni genere. 
L'organismo cosciente é sottoposto ad una 
sorta di stimolazione ininterrotta, fino al 
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punto da ridurre od azzerare la capacità 
di discriminazione relativa alla verità dci 
singoli segnali. 

L'universo dei segni portatori di signifi- 
cato intenzionale diventa  indecidibile 
per il soggetto ricevente. L'organismo 
biologico cosciente finisce per rinun- 
ciare alla facoltà di scegliere fra più al- 
ternative possibili, perché il suo tempo 
mentale é interamente occupato dal de- 
codificare l'input . Si creano situazioni 
che possiamo definire con la parola 
"panico": una sorta di psicopatologia co- 
municativa di cui ha parlato Jcudy in un 
aggio dal titolo La panique  (Galiléc, Pa- 
s, 1982 ) 

anche Saul Wuhrman, in un libro del 
1989 dal titolo Information Anxiety parla 
di questo argomento: un uomo del dicias- 
settesimo secolo, spiega Wuhrman, rice- 
veva nel corso dell'intera sua esistenza 
non più informazioni di quante può ri- 
ceverne nel corso di una sola settimana 
un lettore attento del New York Times . 
Siamo sicuri che il secondo sia più in- 
formato di quanto fosse il primo, siamo 
sicuri che abbia più strumenti per deci- 
dere sulla verità del mondo che lo cir- 
conda, sull'utilità e la giustizia delle 
scelte che gli vengono presentate? 
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D'altra parte, l'accrescersi costante della 
massa di dati informativi dci quali pos- 
siamo venire in possesso crea una sorta 
di ossessione, una paura di non disporre 
dell'informazione necessaria, di essere 
all'oscuro di qualcosa di determinante, di 
non possedere gli strumenti necessari a 
farcela nella competizione quotidiana. 
Le situazioni di sovraccarico, di panico, 
di indecidibilità e di rischio mortale sono 
lo scenario in cui agiscono genecralente i 
cowboyrs informatici di William Gibson. 
Quella che Gibson chiama neuromanzia 
(manteia neurologica) è la tecnica 
della divinazione informatica e 
telematica, la tecnica per leggere-in- 
tuire i segnali-configurazioni delle reti 
neuroniche di tipo elettronico e di tipo 
biologico come fossero presagi, anticipa- 
zioni di quello che sta per avvenire in un 
momento rapidissimamen 

te successivo, nell'attimo che viene. 


La genesi filosofica del Cyber punk ap- 
pare complessa e carica di riferimenti. 

Prima di tutto questa tendenza assume 
come questione principale la questione 
della relazione tra mente c mondo se- 
condo un principio di tipo mentalista (il 
riferimento a Berkeley ed all'empirismo 
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mentalista è immediato). 

L'assunzione mentalista si collega però 
qui ad una forma di pensiero critico di 
derivazione marxista, situazionista ce 
post-strutturalista. 

La sfera mentale (entro cui il mondo si 
produce e si proietta) è sempre più il ter- 
reno principale di conquista del capitali- 
smo postindustriale. 

Da una parte, quindi, il Cyber punksi 
connette al versante freddo, scientista ce 
strutturalista del cognitivismo e del 
mentalismo anglosassone, ma dall'altra 
parte si connette al versante negativo € 
ribelle del situazionismo francese, e del 
pensiero critico tedesco. 

Anche questo è notevole nella tendenza 
di cui stiamo parlando: che per la prima 
volta sembrano miscelati elementi ceuro- 
pei ed elementi nordamericani, in ter- 
mini di sensibilità filosofica, ed anche, 
come vedremo, in termini di sensibilità 
letteraria. 
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- ] lincua del meltino 


Occorre considerare infatti anche la ge- 
nesi letteraria del Cyber punk. 

A questo proposito la lista dei riferimenti 
sarebbe lunga. Occorre certamente risa- 
lire al grande visionario, William Blake, 
ed al modo in cui la psichedelia degli 
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anni Sessanta ha riscoperto la sua poesia. 
Negli anni Sessanta vediamo scrittori 
come Timothi Leary, con i suoi esperi- 
menti allucinogeni e letterari, oppure 
pocti come Allen Ginzberg, il quale la- 
vora a cercare la qualità evocativa della 
parola in una direzione che è insieme 
simbolista, mantrica e psicochimica 
Contemporancamente, nci recinti preco- 
stituiti della science fiction in California 
si svolge un'avventura intellettuale e po- 
etica di non minore. intensità: quella 
della fantascienza visionaria e mentali- 
stica: Norman Spinrad, nutrito di pen- 
siero critico marcusiano, Ursula Le Guin, 
ibertaria e misteriosa, ed infine Philip 
Dyck. . Il mondo é l'ordito di un grande 
complotto, la società una rete di osses- 
sioni mentali tese per. intrappolarci 
dentro 

Visioni mistico-gioiose influenzate dallo 
spirito Zen, da una parte. Visioni para— 
noiche dall'altra, lancinanti prefigura 
zioni di un mondo senza possibilità C 
scampo, invaso da segnali, virus, info 
mazioni autorcplicanti. 

La Teoria Critica gioca un ruolo impe 
tante nella formazione di scrittori co 
Spinrad, Dyck. 

Ed inoltre c'é il grande uomo-lucert 
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william Burroughs che intreccia gh 
lande terrificanti di alterazione menta_— 
Erbe allucinogene, psicotropi sintetiC= 
tecnologie schizogene, virus-parola. L_- 
intuizione del carattere virale del segn 
portatore di significato è il nuclco filoso= 
fico e letterario portante di tutta l'opera 
di Burroughs. 

La parola è una maledizione che l'uomo 
porta con sé. Una volta che la parola si è 
inoculata dentro la condizione umana 
questa è incluttabilmente destinata alla 
patologia, alla decadenza, alla lacera- 
zione, all'angoscia. 

Le tecniche letterarie  burroughsian< 
sono costruite in forma di montaggio d 
congegni che agiscono come i virus, pe. 
replicazione, interferenza, invasione, 
mutazione. 

La concezione della cultura umana di 
Burroughs è una distopia paranoica che 
si connette perfettamente con l'immagi- 
nazione narrativa della fantascienza 
mentalista californiana. 

Il linguaggio è una malattia, e le tecno- 
logic, complicazioni del linguaggio, sono 
wuna protesi ed un ulteriore diffondersi 


ciella malattia. La malattia si espande c si 


mea mifica, fino a sostituire completamente 


Il corpo sano. 


Il Cyberpunk condensa questi clementi 
in un immaginario psicoticamente high 
tech, ma lo normalizza, gli toglie quella 
tensione drammatica ed apocalittica che 
ancora lo caratterizza nella distopia degli 
scrittori dci decenni precedenti. 

Inoltre questi scrittori, c soprattutto Wil- 
liam Gibson, iniziano un'operazione stili- 
stica di grande interesse sulla lingua c 
sulla struttura narrativa. 

Anzitutto la narrazione non è più una 
successione di eventi che si svolgono 
tutti sullo stesso piano di realtà. 

Per comprendere un racconto come Neu- 
romance, ad esempio, dobbiamo abban- 
‘onare la vecchia idea di un piano di re- 
tà sequenziale, in cui c'è un prima cd 
1 dopo ec si passa da uno stato ad un altro 
enza mutare terreno contestuale 
(frame). Gli eventi si svolgono, qua, su 
terreni di referenza diversi, come sono 
diversi i contesti di un file da quelli di 
un altro. Il passaggio è di tipo propria- 
mente cibernetico. Cambiare luogo, situ- 
azione, è possibile chiamando un altro 
programma, entrando in un altro he, 
illuminando sul monitor del computer 
una nuova configurazione, battendo 


sulla tastiera una formula, un password, 
un codice informatico. 


0) Sprawl CO Ull@o vivici. e 
mmnanazione fisica di un'attività sent {ULI 
— dd elettromagnetica ininterrotta. 
=jjemiosi ed celcttromagnetismo sono con- 
—messi nell'attivazione psicochimica del 
cervello terminale. 
TL'iniezione di sostanze psicotrope ha la 
stessa funzione, permette di passare da 
uno stato all'altro della percezione € 
dell'emanazione psicoinformatica. 


Il linguaggio aspira ad uscire dalla sua 
dimensione referenziale ormai da molto 
tempo, nella storia della letteratura mo- 
derna. In un certo senso Gibson riprende 
la direzione indicata dal Finnegan's 
Wake. 

Ma in Joyce la fuga dal piano di refe- 
renza comune del linguaggio risulta da 
un approfondimento interno al linguag- 
gio stesso, da un avvolgersi sempre più 
profondo ed @ autoreferenziale. 

In Gibson é possibile un passaggio da uno 
stato linguistico ad un altro grazie alla 
protesi informatica c telematica, grazie 
alla macchina del linguaggio. 
L'informatica segna la crisi senza ri- 
torno della funzione piattamente  refe- 
renziale del linguaggio, in quanto i sim- 
boli rinviano a traslitterazioni non uni— 


voche, né analogiche, bensì a traslittera- 
zioni codificate e convenzionali. 

Il mondo dei codici acquista una 
estensione talmente ampia che poco alla 
volta costituisce una seconda natura, un 
secondo universo di segnali fisici. Ci 
aggiriamo tra formule codificate come sc 
fossero alberi, torri, volti di persone sco- 
nosciute. 


Altra questione: il grande problema della 
letteratura del nostro tempo, ed anche 
della comunicazione del nostro tempo è 
l'obsolescenza delle lingue (nazionali, 
tradizionali, unilincari). 

Che significa una lingua nazionale in un 
mondo che si mescola ed interconnette 
culturalmente, razzialmente, incorpo- 
rando frammenti sempre più spessi di 
segnaletica codificata nel suo panorama 
linguistico comune? 

L'inglese, lo spagnolo, l'urdu, il cinese, il 
napoletano. Queste sono lingue dalle qu- 
ali dovremmo ripartire forse. 

L'inglese ha questa formidabile plasticità 
che lo predispone a funzionare come 
lingua planetaria, a subire questo uni- 
versale impadronimento e questa mani- 
polazione. 

Ma al tempo lo predispone ad csercitare 
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un universale predominio ced una illimi- 
tata manipolazione. 

Il dominio economico anglo americano è 
indissociabile dalla distruzione e dalla 
umiliante assimilazione di tutte le 
culture  all'onnipotente plasma comuni- 
‘cativo che questa lingua costituisce. 
Quando senti parlare un cinese con un 
italiano del sud a Mott Strcct ti rendi 
conto della definitiva umiliazione senza 
riscatto possibile che tutti hanno subito 
per poter avere accesso alla scena su cui 
si svolge l'unico spettacolo al quale è in- 
dispensabile partecipare, lo spettacolo 
del dollaro ce delle sue incarnazioni in- 
numerevoli. 

La letteratura dell'epoca presente no 
può esistere al di fuori di questo vela 
pot linguistico che è l'angoamericano 
planetario, lingua dell'umiliazione  uni- 
versale, dell'omologazione plastica, ma 
anche della verità della nostra epoca in 
cui l'umano non può manifestarsi che 
attraverso i segni della sua negazione. 
La scrittura letteraria deve partire dal 
lavoro che il melting pot esercita sullo 
standard english attraversando le sfu- 
mature e le distorsioni attraverso le quali 
le pieghe dell'umano negato si manife- 
sta: dall'inglese rasta di Kingston o di 
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Brixton, al rap di Spike Lee o di Public 
Enemy, all'inglese indiano di Bombay o 
di Londra cui Rushdice ha saputo dare 
consapevolezza e forma, all'italo ameri- 
cano che si riproduce di generazione in 
generazione, al silenzioso chainglish dei 
cinesi che in California continuano a 
parlare la loro lingua d'origine e di 
quelli che lavorano nci grandi alberghi 
di Bcijing. 

Non ha senso parlare di interculturalità 
se non si tiene conto dell'umiliazione 
culturale che la diffusione planetaria 
dell'inglese rappresenta, ma al tempo 
stesso è indispensabile approfondire le 
prospettive e le possibilità che in questo 
appiattimento ed in questo coagulo 
(semplificato e complicato) si aprono. 
Allora troviamo l'assimilazione dolorosa 
di Naipaul, la sua problematica intensa € 
la sua consapevolezza di una identità im- 
possibile da trovare nell'ambito di una 
lingua come l'inglese in cui chi pro- 
viene da altri mondi culturali non si può 
sentire a casa propria. i 
AI polo opposto troviamo la aggressione 
rabbiosa e distruttiva del rap c del dub, 
che frammenta la lingua e la ricompone 
secondo le tecniche gestuali dello strat- 
ching - ed infine la raffinata ironia ni- 
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chilista di Sulciman Rushdic che ricono- 
sce nell'inglese la lingua universale 
della alicnazione e della disidentità ed 
agisce in questa dimensione senza su- 
birne i limiti né la forza di omologazione, 
mixando ironia c passione, distacco ec pa- 
zienza orientale c rabbiosa ‘disperazione 
occidentale. 

Il pathos predominante della letterature 
occidentali in lingua pura (l'italiano, il 
francese) è l'ironia dcbole, il flebile as- 
seccondamento del declino. Celati parla 
dell'uomo senza mitologie. Il culto della 
privata traiettoria esistenziale, della con- 
sapevolezza matura e disincantata costi- 
tuisce l'orizzonte narcisista di questi 
letteratura per moribondi. 

Alle letterature scritte nelle lingue pure 
(morte) manca la duttilità necessaria per 
cogliere il nuovo panorama della pas- 
sione: un panorama in cui l'uomo si me- 
scola all'androide, in cui l'incubo cd il 
sogno permeano la realtà e la sottrag- 
gono al ritmo scquenziale della narra- 
zione. 

La grande letteratura del nostro tempo 
vede il mondo attraverso le lenti defor- 
manti dell'alterazione: l'alterazione chi- 
mica, allucinogena, c l'alterazione tecno- 
comunicativa. 
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L'orgoglio, la rabbia, la disperazione 
speranza ritrovano un linguaggio: > 
passione riprende il suo posto, c deforma 
le lingue mescolandole. 
E in questa direzione che la ricerca let- 
teraria ritrova il suo senso. 
Immaginazione di mondi, immaginazione 
di stili cognitivi. 

Resoconto di una malattia del sentimento, 
di una patologia della sensibilità, ed in- 
sieme tracciato terapeutico, ricerca di 
equilibrio nella mutazione 


62 


Claudio Piersanti - Carlo Lucarelli - Fabio Sassi 


Luigi Monfredini - Orio Massimo Villa 


Carla Castelli - Ignazio Di Giorgi 
Mario Giorgi - Isabel Fernandez 


rivista trimestrale di narrazioni 


Pubblicazioni 


Libretti A/traverso 


nl 
SEGNI ED EVENTI 
Gilles Deleuze 


n2 
TERZO DOPO GUERRA 


Franco Berardi (Bifo) 


n3 
CYBERPUNK 
testi di Ballard 
Gibson, Sterling, 
Wright, Valmerz 


Vague Magazine 


Finito di stampare nel mese di novembre 1989 
da MONGOLFIERA GvVP - Via De' Buttieri 7/A - Bologna 


